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Een kind kan 


programmeren 


SuperLogo 2.0 is een softwarepakket 


geschreven door Sietse Kuipers 


waarmee kinderen (en hun ouders) 
kunnen leren programmeren. Stap 
voor stap leer je tekenen, schrijven, 


geluid produceren of animaties 
maken door opdrachten in te 
tikken en zogenaamde 
‘procedures’ samen te stellen. 


et begint met makkelijke opdrach- 
=/ ten; later wordt het steeds moeilij- 

ker. Je leert bijvoorbeeld ook aan de 
hand van bestaande opdrachten nieuwe op- 
drachten samen te stellen. Dat is dus pro- 
grammeren. Wie vlot met SuperLogo werkt, 
heeft meteen de basis beet om later met vol- 
wassen programmeertalen te leren werken. 


(EÀ EOS Index » 
& Internet Explorer 
[5] Outlook Express 
GS Topstyle 2 » 
fn SuperLogo 2,0 


Bp afsluiten. 
En (AIEE ES « 
| ASEcho Exor.….| Olpostvak 1. | Welkom 0 | Corel PHO. B superlogo 


Figuur 1 
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Zo begin je eraan 


Als je het SuperLogo-pakket hebt 
geïnstalleerd, zie je in het Start- 
menu van je computer bij ‘Pro- 
gramma's’ onder het kopje ‘Su- 
perLogo 2.0’ zes mogelijkheden 
staan om aan te klikken (Figuur 1). 
De belangrijkste daarvan wordt na- 
tuurlijk ‘SuperLogo 2.0’ zelf. Dat 
is het eigenlijke programma, waar 
we straks mee leren werken. Er is 
ook een link naar de SuperLogo- 
website | www.awbruna.nl/super- 
logo |. Als je op het internet zit, kan 
je daar een kijkje nemen. Je vindt 
er niet alleen uitleg en vragen rond 
het programma, maar je kan er ook 


je eigen afgewerkte project tonen. 
Meer daarover later. 

In het Startmenu vind je ook de link 
‘Vooruit roo’ en ‘Handleiding 
Vooruit roo’. Dat brengt je naar een 
voorbereidend programma dat 
vooral voor heel jonge kinderen be- 
doeld is, al kan het ook goede dien- 
sten bewijzen om je vooraf een idee 
te geven van de mogelijkheden. Met 
de link ‘Megapaint’ kom je in een 
grafisch programma terecht en ‘Su- 
perdisk’ helpt je om je eenmaal aan- 
gemaakte programma te versprei- 
den onder je vrienden of om het op 
de SuperLogo-website te plaatsen. 


Vooruit ermee 


Laten we heel even stilstaan bij het voor- 
bereidende programma ‘Vooruit roo’. Om 
de bijbehorende handleiding te lezen, heb 
je het gratis leesprogramma Acrobat Rea- 
der nodig. Dat staat overigens mee op de 
cd-rom in de map ‘Acrobat’. 

We starten dus ‘Vooruit roo’, waarmee we 
in het openingsscherm terechtkomen (Fi- 
guur 2). Bovenaan rechts zie je het knopje 
waarmee je het geluid kan aan- en afzet- 
ten. Onderaan staat een reeks knoppen. 
Met de eerste knop leer je de turtle (de 
schildpad) zoeken. Klik dus op de eerste 
knop, tik je voornaam in en geef aan hoe 
lang je wil werken. Je komt dan in een be- 


hendigheidsspelletje terecht waarbij je twee 
schildpadden, een gele en een grijze, met 
elkaar moet laten samenvallen. Klik daar- 
voor op de ronde combiknop rechts on- 
deraan. Bij elke klik verschuift of draait de 
schildpad. Een stem helpt je met aanwij- 
zingen. Als beide schildpadden samenval- 
len, krijg je een applausje. Stoppen kan op 
elk moment met de Escapr-toets op je kla- 
vier. Je krijgt dan de keuze om je werk al 
dan niet op te slaan, zodat je er later mee 


EN 1) 
VOOR RE ee Ee 


verder kan werken. 

Met de volgende knoppen kan je leren te- 
kenen, eerst met mozaïeken (Figuur 3), la- 
ter met de turtle, die inmiddels de vorm 
heeft aangenomen van een driehoekje. Dat 
tekenen kan in drie niveaus. Je kan met de 
spelletjes van ‘Vooruit roo’ net zo lang spe- 
len als je er zin in hebt. Maar al gauw wil 
je meer, wil je zelf programmeren wat de 
turtle moet doen. En dat kan met het éch- 
te SuperLogo. 


Figuur 3 


Figuur 2 


SuperLogo: 
je werkruimte 


Eindelijk starten we SuperLogo 2.0 zelf via 
het menu Start. Het basisscherm is in drie 
grote delen verdeeld (Figuur 4). Bovenaan 
zien we de titel-, menu- en knoppenbalken. 
Het middenveld is helemaal leeg op de drie- 
hoekige turtle in het midden na. Dat is het 
tekenvenster, waarin we het resultaat zul- 
len zien van de opdrachten die we geven. 
Het onderste vakje bevat wat tekst en een 
vraagteken. Dat is het opdrachtvenster waar 
we onze opdrachten zullen intikken. 

Het vraagteken in het opdrachtvenster is 
heel belangrijk. Achter dit vraagteken hoort 
een opdracht. Typ maar eens volgende op- 
drachten in en kijk wat er gebeurt. Het 
vraagteken zelf hoef je niet in te tikken. 
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Dat verschijnt vanzelf. Na elke opdracht 
druk je op de ENTER-toets. 

ò RECHTS 9o 

ò VOORUIT IOO 

d RECHTS 9o 

ò VOORUIT IOO 

ò RECHTS 9o 

ò VOORUIT IOO 

d RECHTS 9o 

> VOORUIT 1oO 

ò RECHTS 30 

> VOORUIT IOO 

d RECHTS 120 

> VOORUIT IOO 

> 

Kijk eens aan: je hebt een huisje getekend 
(Figuur 5). Je hebt dat gedaan met slechts 
twee opdrachten: REcHrs en Voorurr. Door 
met de opdracht Recurs de turtle te draaien, 
kies je de richting waarin de turtle zal gaan 
‘lopen’. Om die richting te bepalen, gebruikt 
het programma de 360 graden waarin een 
cirkel verdeeld is. De richting waarin de 
turtle staat, geldt altijd als o. Vanaf daar re- 
ken je het aantal graden naar rechts (of naar 
links). Vul je als hoek 180 in, dan zet je de 
turtle precies in de tegenovergestelde rich- 
ting. Met de opdracht vooruit teken je in die 
richting een lijn van een bepaalde lengte 
(hier roo beeldpuntjes of pixels). 


Welkom bij SuperlLogo* 
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rechts 98 
vooruit 166 
rechts 98 
vooruit 106 
rechts 96 
vooruit 1068 
rechts 98 
vooruit 166 
rechts 38 
vooruit 166 
rechts 128 
vooruit 168 


Figuur 5 
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Procedures schrijven 


Opdrachtjes geven achter het vraagteken 
in de opdrachtlijn is natuurlijk nog niet 
programmeren. Als je echt programmeert, 
leer je de computer iets aan. Je schrijft 
daarvoor een klein computerprogramma, 
dat we een ‘procedure’ noemen. Zo’n pro- 
cedure bestaat uit een aantal opdrachten, 


Stel dat we zo’n procedure willen maken 
voor het huisje dat we daarnet getekend 
hebben. Om dat te doen, openen we de Be- 
werker. Klik daarvoor in de knoppenbalk 
op de knop GEHEUGENVENSTER. In het daar- 


sheugen 


Bestand Bewerken Objecten Opties 


huisje | 


die we echter samen opslaan om ze later 
nog eens te kunnen gebruiken. Omdat 
programmeren eigenlijk ‘aanleren’ is, be- 
gint een procedure in SuperLogo ook al- 
tijd met het woordje LEER en wordt hij af- 
gesloten met EIND. 


VN, 
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rechts 90 
vooruit 180 
rechts 96 
vooruit 106 
rechts 96 
vooruit 1068 
rechts 90 
vooruit 106 
rechts 30 
vooruit 160 
rechts 120 
vooruit 160 
eind 


Geheugen 
Bestand Bewerken | Objecten Opties 


jen procedure 
Toevoegen variabele … 
Toevoegen kenmerk… 


Openen 


fiet ve 
Laat alles zien 


ergen 


Figuur 6 


Procedure toevoegen ä 


Wat is de naam van de nieuwe 
procedure? 


Annuleren | 


Figuur 7 
ml Bewerker - procedure huisje 


Afsluiten Bewerken Zoeken Opties Opdrachtlijst 
leer huisje A 
rechts 98 

vooruit 106 

rechts 96 

vooruit 106 

rechts 96 

vooruit 106 

rechts 96 

vooruit 108 

rechts 30 

vooruit 108 

rechts 120 

vooruit 106 

eind 
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Figuur 8 


Figuur 9 
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leer huisje 
rechts 98 
vooruit 108 
rechts 98 
vooruit 108 
rechts 98 
vooruit 108 


rechts 98 
vooruit 108 
rechts 38 
vooruit 108 
rechts 128 
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Figuur 10 


door geopende geheugenvenster kies je 
in het menu OBJECTEN voor de optie Tor- 
VOEGEN PROCEDURE... (Figuur 6). In het 
dialoogvenstertje vraagt men je wat de 
naam is van de nieuwe procedure. Die 
noemen we natuurlijk ‘huisje’ (Figuur 
7). Klik op OK, wat ons meteen in de Be- 
werker zelf brengt. En kijk: daar staat op 
de eerste regel ‘leer huisje’ en op de der- 
de regel ‘eind’. Onze cursor staat te knip- 
peren op regel twee en daar moeten dus 
onze opdrachten komen. Merk op dat die 
opdrachten een groen kleurtje meekrij- 
gen. Als we daar onze opdrachtjes van 
daarnet hebben ingetikt (Figuur 8), klik- 
ken we op AFSLUITEN in de menubalk. 
Het BEWERKEN-venster verdwijnt, maar 
in het geheugenvenster zien we onze pro- 
cedure staan (Figuur 9). Als we nu in de 
opdrachtlijn van SuperLogo achter het 
vraagteken ‘huisje’ intikken, voeren we 
meteen onze procedure uit. In een oog- 
wenk wordt het huisje getekend (Figuur 
1o). Gefeliciteerd! Je hebt zopas je eerste 
programma geschreven. 


ij 


Versie 2.0 


Procedures bewerken 


Je kan op elk ogenblik knutselen aan een 
bestaande procedure. Open daarvoor ge- 
woon de procedure in het geheugenvenster 
en klik in het menu OBJECTEN op BEWERKEN. 
Je kan er ook de sneltoets Frr voor gebrui- 
ken, tenminste als het geheugenvenster al 
open staat en een bepaalde procedure in de 
lijst geselecteerd is. 

Laten we onderaan onze procedure een klei- 
nigheid toevoegen en meteen een paar op- 
drachten bijleren: 

d LINKS Go 

ò PENOP 

> VooRUIT 50 

ò PENNEER 

d LINKS go 

d 

Wat hebben we nu gedaan? Met de opdracht 
Links doe je net hetzelfde als met REcHTs - 
de hoek van de turtle veranderen - maar dan 
in de andere richting. De opdracht PENoP 
haalt onze pen van het papier. We kunnen 
nu de turtle verplaatsen zonder te tekenen. 
We gaan 5o pixels vooruit, geven dan de op- 
dracht PENNEER - waardoor onze pen weer 
op het tekenblad staat - en draaien ten slot- 
te de turtle nog een kwartslag naar links. 
Nu staat hij precies hetzelfde als bij het be- 


gin van de procedure, alleen 150 pixels meer 
naar rechts, een beetje voorbij het huisje 
dus. 

Sluit de Bewerker, wis de vorige tekening 
en de opdrachten door in het menu VEN- 
STER op WISSEN BEIDE te klikken en geef nu 
driemaal na elkaar de opdracht Huisje ach- 
ter het vraagteken in de opdrachtenlijn. Daar 
staan drie identieke huisjes te pronken (Fi- 
gUUI II). 

Het kan nog eenvoudiger: zet de hele op- 
dracht op één lijn tussen vierkante haken 
([]) en tik daarvoor de opdracht HERHAAL 
met een cijfer dat het aantal keren aangeeft 
dat je wilt herhalen (Figuur 12): 

HERHAAL 3 [RECHTS QO VOORUIT TOO RECHTS 
go VOORUIT TOO RECHTS QO VOORUIT 100 
RECHTS 90 VOORUIT IOO RECHTS 30 VOORUIT 
IOO RECHTS 120 VOORUIT TOO LINKS 6o PE- 
NOP VOORUIT 50 PENNEER LINKS go] 

De tekst staat hier op meerdere regels, maar 
in de Bewerker moet ze echt wel op één re- 
gel staan. Een beetje vervelend daarbij is dat 
je niet goed meer ziet wat je doet op zo’n 
lange regel. Maar dat went snel. 

Als je nu de opdracht Huisje geeft, krijg je 
drie huisjes tegelijk te zien. 


me superlogo n _ — 
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Bestand Bewerken Objecten Opties 
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leer huisje 
rechts 98 
vooruit 166 
rechts 98 
vooruit 100 
rechts 98 
vooruit 160 
rechts 96 
vooruit 100 
rechts 38 
vooruit 109 
rechts 120 
vooruit 100 
links 68 
penop 
vooruit 50 
penneer 
links 96 
eind 


2? huisje 
2 huisje 
2 huisje 
? 


Figuur 11 


ml Bewerker — procedure huisje ES 


Afsluiten Bewerken Zoeken Opties Opdrachtlijst 
leer huisje 


herhaal 3 [rechts 96 vooruit 100 rechts 90 vooruit 100 rechts 98 vooruit 108 rechts 96 vooruit 100 rechts 30 vooruit 188 rechts 120 vooruit | 


eind 


Figuur 12 
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Rondjes draaien 


Welke leuke dingen je al niet kan doen met 
de opdrachten die we al kennen! Stel dat je 
een cirkel wilt tekenen. Hoe zou je daaraan 
beginnen? 

Begin bij het programmeren nooit in het 
wilde weg te proberen, maar denk eerst na 
over het probleem. Een cirkel is 360° groot. 
Dat wil dus zeggen dat de lijn van je cirkel 
360 maal met 1 graad moet afgebogen wor- 
den. Laten we eens proberen met de vol- 
gende procedure die we ‘cirkel1’ noemen: 


ES superlogo 


Bestand Bewerken Venster Opties 7 


Ee huisje 


leer cirkel1 
herhaal 368 [rechts 1 vooruit 1] 
eind 


2 cirkel1 
2 


Figuur 13 


LEER CIRKELI 
HERHAAL 360 [RECHTS 1 VOORUIT 1] 

EIND 

We draaien dus onze lijn 360 maal 1 graad 
naar rechts en gaan daarna telkens 1 pixel 
vooruit. Even kijken wat dat als resultaat 
geeft. En ja hoor, daar staat een perfecte cir- 
kel (Figuur 13). 

Wat gebeurt er nu als je in deze procedure 
Voorurr r in Voorurr 2 verandert? Het is 
nogal voorspelbaar: 


4 cirkelt (PSS 
cirkel2 


hd 
WBO huisje 


leer cirkel? 


ne 268 [rechts 1 vooruit 9} 
nd 


eer cirk 
Kesel 
ind 


al 
el1 
360 (rechts 1 vooruit 1} 


herhaal 360 [rechts 1 vooruit 2} 
ind 


je tekenpen schuift bij elke graadinstelling 
2 pixels vooruit en je krijgt dus… een gro- 
tere cirkel. Maak zo’n procedure die je ‘cir- 
kel2’ noemt en geef de opdracht terwijl je 
de eerste cirkel op je tekenblad laat staan. 
Je hebt nu twee cirkels die elkaar raken. 
Laten we er meteen nog een derde aan toe- 
voegen die we - uiteraard — ‘cirkel3’ noe- 
men. Drie mooie cirkels in elkaar (Figuur 


14). 


„ll xl 


? cirkelt 
1 eirkel2 
1 eirkela 
r| 


Figuur 14 


Bestand ú 


lm cirkelt 


ale) cirkel 
Bok Mlieer cirkelt 
le) cirkel3 
fs] huisje 


herhaal 368 [rechts 1 vooruit 1] 
eind 


Een project aanmaken 


Voor we verder gaan, slaan we de vier reeds 
gemaakte procedures op zodat we ze later 
opnieuw kunnen gebruiken. Dat doen we in 
een project dat we ‘clickx.lgp’ noemen. Alle 
projecten krijgen de uitgang .lgp (logopro- 
ject). Opslaan doen we in het GEHEUGEN- 
VENSTER. Let er wel op dat je eerst alle pro- 
cedures selecteert. Dat kan door er met de 
muis over te slepen of door de eerste aan te 
klikken, dan op de SurFT-toets te drukken en 
de laatste procedure in het rijtje aan te klik- 
ken. De geselecteerde procedures hebben 
nu een blauwe achtergrond. Open nu in het 
menu BESTAND de optie OPSLAAN GESELEC- 
TEERDE PROJECTEN ALS... en tik bij de project- 
naam ‘clickx.lgp’ in (Figuur 15). Waar- 
schijnlijk staat bij de Directory’s rechts de 
map Project geopend. Daar slaan we alle pro- 
jecten in op. Tenzij je natuurlijk zelf een an- 
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dere plek wil kiezen. 
Klik vervolgens op OK. 
Vanaf nu kan je het 


 cirkel2 
leer cirkel2 


eind 


herhaal 366 [rechts 1 vooruit 2] 


hsl cirkel3 
leer cirkel3 


Opslaan geselecteerde objecten als 


Projectnaam: Directory's: 


animatie.Igp IE: 
kenmerk.lgp 
procedur.lgp 


herhaal 2&Q Frechts 1 uanruit 21 


| Program Files 


project steeds op- 

nieuw openen via het 

menu BESTAND van 

het grote SuperLogo- 

scherm met de optie 

OPENEN PROJECT. ETTTSE] 

Let op: als je een W? cirkerz 
7 ge ? cirkel3 

nieuw project aan- ° 

maakt of een bestaand project opent, kan je 

een waarschuwingsvenstertje zien ver- 

schijnen dat je ervan verwittigt dat het ge- 

heugen gewist zal worden (Figuur 16). Als 

je nieuwe procedures hebt aangemaakt die 

nog niet bewaard zijn, kies dan Nee en sla 

ze eerst op. Anders gaat je werk onherroe- 

pelijk verloren. 


variabel.Igp 


Bestandstypen: Stations: 


[Proiectbestanden lop) * 


‘A Superlogo 


‘A Slogo 
&r PROJECT 


g: Programma's hd 


Figuur 15 


Nieuw project E x| 


Pas op! Het geheugen wordt gewist. Wil je 
doorgaan? 


Figuur 16 


Een pracht 
van een bloem 


Laten we eens een bloemetje maken. Open daartoe het project 
‘clickx.lgp’. Bovenaan in de titelbalk zie je nu staan: “SuperLogo 
- click’. Zo kan je altijd zien met welk project je bezig bent. Nieu- 
we procedures kan je ook rechtstreeks in de opdrachtlijn intik- 
ken. Dat is vooral handig voor een procedure die je maar één keer 
gebruikt of die je verschillende keren na elkaar gebruikt met tel- 
kens een kleine verandering. Wat je ook nog moet weten, is dat 
een procedurenaam (huisje of cirkelt bijvoorbeeld) eigenlijk een 
nieuwe opdracht is geworden. Je kan die dus ook in andere op- 
drachten of procedures gebruiken. Kijk maar even wat we nu gaan 
doen. Wis eerst je tekenblad als daar iets zou op staan. Ook dat 
kan makkelijker met de opdracht OPNIEuw. 

? OPNIEUW 

> HERHAAL 8 [CIRKELI RECHTS 45] 

? HERHAAL 8 [CIRKEL2 RECHTS 45] 

> HERHAAL 8 [CIRKEL3 RECHTS 45] 

> 

Met elke opdracht hebben we nu acht keer een cirkel getekend 
(met de opdracht HERHAAL 8), waarbij we elke keer de begin- 
richting 45 graden naar rechts hebben gedraaid. In elke op- 
drachtlijn hebben we de cirkel groter gemaakt (door achtereen- 
volgens de opdrachten CIRKEL, CIRKEL2 en CIRKEL3 te gebruiken). 
Dat levert ons een pracht van een bloem op (Figuur 17). 


ern 


eN 


T opnieuw 


Figuur 17 


Je hoeft overigens niet elke keer de hele opdracht opnieuw in te 
tikken. Met de pijltjestoetsen kan je bladeren tussen opdrachten 
die voordien hebt ingetikt. Zet de cursor dus achter het vraagte- 
ken, toets één keer het ‘pijltje omhoog’ in en de vorige opdracht 
staat op je scherm. Je kan dan eventueel met je ‘pijltje links’ en 
‘pijltje rechts’ door de opdracht schuiven om er iets aan te veran- 
deren (bijvoorbeeld ‘cirkelr’ in ‘cirkel2’). Na een druk op ENTER 
wordt de opdracht uitgevoerd. 


Dikte en kleur 


Laten we onze bloem eens wat aantrekke- 
lijker maken. In plaats van dat miezerige 
dunne lijntje willen we wel iets forsers. Geen 
probleem. Laten we dikte van onze pen ge- 
woon aanpassen. Dat doen we met de op- 
dracht ZETPENDIKTE 5, waarbij het cijfer ‘5’ 
de dikte in pixels aangeeft. Maar ook de 
kleur kunnen we zelf bepalen, want zwart 
is toch maar zwart. Tik de opdracht Zet- 
PENKLEUR en druk op ENTER. Daarmee open 
je het kleurenvenster (Figuur 18). In het vak- 
je links kan je kiezen uit zestien basiskleu- 
ren. Die krijgen elk een nummer van o 
(zwart) tot vijftien (wit) mee. Als je dat num- 
mer kent, kan je het ook meteen achter de 
opdracht invullen, bijvoorbeeld ZETPENKLEUR 
12 voor rood. Je hoeft je echter niet tot die 
zestien kleuren te beperken. Je kan ook zelf 
kleuren mengen met de schuiven in het 
rechterdeel van het kleurenvenster. Het gro- 
te kleurvakje rechts toont de gekozen kleur. 
Gemengde kleuren worden bepaald door 
xd 
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Figuur 18 


drie getallen tussen vierkante haken die de 
hoeveelheid rood, groen en blauw aange- 
ven waaruit de mengkleur bestaat. De op- 
dracht ZETPENKLEUR [223 148 32] geeft bij- 
voorbeeld een soort okerbruin weer. Klik op 
de knop Dor om de kleur vast te leggen. Je 
ziet dan op de opdrachtlijn het getal van de 
kleur achter de opdracht verschijnen. 

Ten slotte nemen we er nog de opdracht 
ZETACHTERGROND bij waarmee we op de- 
zelfde manier de achtergrondkleur van je 
tekenblad kunnen bepalen. 

Laten we met al die nieuwe opdrachten eens 
een pracht van een bloem maken: 

d OPNIEUW 

Ò ZETACHTERGROND 14 

d ZETPENDIKTE 5 

ò ZETPENKLEUR 12 

d HERHAAL 8 [CIRKELI RECHTS 45] 

d ZETPENKLEUR 5 

ò HERHAAL 8 [CIRKEL2 RECHTS 45] 

Ò ZETPENKLEUR 2 

) HERHAAL 8 [CIRKEL3 RECHTS 45] 

) 

Dat levert ons een prachtig gekleurde bloem 
op een gele achtergrond op (Figuur 19). La- 
ten we er maar meteen een procedure van 
maken, die we bewaren als ‘bloem’. Probeer 
die nog even uit: 


Figuur 19 


P OPNIEUW 
> BLOEM 
D 
Als je alles goed hebt gedaan, zie je de kleu- 
rige bloem groeien. Vergeet niet je proce- 
dures en je hele project te bewaren als je af- 
sluit. Anders moet je volgende keer hele- 
maal opnieuw beginnen. 

— Willy Schuyesmans — 


SuperLogo 2.0 is uitgegeven bij A.W. Bruna 
Multimedia en kost € 40,75. Het pakket 
is verkrijgbaar in boek- en softwarehandel. 
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